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Raph Koster 
Jogos como quebracabeças 

“jogos são quebracabeças para solucionar, 
exatamente como tudo o que encontramos 
na vida (Koster, 2005, p. 34); 
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Elementos da mecânica de jogo 


Ao pensar a mecânica de um jogo 
devemos olhar para todos os 
elementos como partes de um 
sistema. Mais do que um quebra 
cabeça de encaixe, devemos perceber 
como cada elemento se relaciona 
com os demais e como alterar suas 
caracteristicas levará ao equilíbrio, ao 
funcionamento fluido do jogo. 


IMG: http://alexsolutions.com.br/sistema-erp/ 
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Jesse Schell 


Elementos da mecânica de jogo 
e Espaços 

e Objetos, atributos, estados 
e Ações 

e Habilidades 

e Regras 

e Objetivo 

e Desafios 

e Procedimentos 

e Recursos 

e Resultados 

e Jogador 


Consultem o capítulo 10 para 
acesso ao texto integral 
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Espaço 


Cada jogo tem lugar em algum tipo de espaço. Esse espaço é o “círculo mágico” da 
jogabilidade. Ele define os vários lugares que podem existir em um jogo, e como 
esses lugares estão relacionados entre si. Como uma mec “ânica de jogo, o espaço é 


uma construção matemática. Precisamos eliminar todos os efeitos visuais, toda à 
estética, e examinar a construção abstrata do espaço de um jogo. 


ELIMINAR A ESTETICA 

Devemos fazer isso inicialmente para todos os 
elementos que veremos sobre mecânica, 

Para conseguirmos distinguir o que é uma peça do 
sistema passível de configuração e balanceamento. 


* Schell, Capítulo 10, Pág. 130 
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Espaço: estético X abstração (foco em mecânica) 
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Espaço 


à regras Incondicionais e rápidas para descrever esses espaços abstratos el 
* 405 JOgOS. Em geral, porém, espaços de jogo: 


 duerenciados ou padronizados 
'm algumas dimensões 
em áreas limitadas que podem ou não estar conectadas 


* Schell, Capítulo 10, Pág. 131 
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Espaço - Diferenciado 


“jogo da velha, por exemplo, possui um tabuleiro que é diferenciado e bidimensio- 
nal. O que entendemos por “diferenciado”? Bem, embora um tabuleiro do jogo da 


velha seja comumente desenhado desta maneira: 


* Schell, Capítulo 10, Pág. 131 
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Espaço - Diferenciado 


na verdade, não é um espaço padronizado, uma vez que só se preocupa 
com limites, não com o espaço dentro de cada célula. Se você colocar um X... 


een r noanta 3 
'SSO realmente não importa — todos esses São equiv 


alentes em termos d 
* Schell, Capítulo 10, Pág. 131 


O Jogo. 
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Espaço - Diferenciado 


- os jogadores possam 
Essa é uma questão inteiramente diferente. Assim, jecicções a idisenaia 
arcas em uma infinidade de lug | E 
EE diferenciados que contem algum sig 


e células com dimensão zero, conec- 


colocar suas m 
contínuo, na verdade há apenas nove lugares 


nificado real no jogo. Em certo sentido, E nov ih 
| Idi | como esta: 
tadas entre si em uma grade bidimensional, 


Fr SK 
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Espaço - Diferenciado 


« cada linha mostra qua 
há um movimento entre 
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À orna-se um 
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Espaço - Diferenciado 


Um jogo com uma estética sofisticada pode levá-lo a pensar que o espaço fun: 
cional é mais complexo do que realmente é. Considere o tabuleiro do Monopoly. 

À primeira vista, pode-se dizer que é um espaço bidimensional diferenciado, 
como um tabuleiro de xadrez, com a maioria das células no meio ausentes. Mas ele 
pode ser mais simplesmente representado como um espaço tridimensional - uma 
única linha de 40 pontos diferenciados, que se conectam em um anel. Certamente, 
no tabuleiro do jogo, os espaços nos cantos parecem especiais porque são maiores; 
mas, funcionalmente, isso não importa, uma vez que cada quadrado do jogo edu 


espaço de dimensão zero. Várias peças do jogo podem estar em um único quadra 


do jogo, mas suas posições relativas dentro desse quadrado específico não fazei? 
sentido. 


* Schell, Capítulo 10, Pág. 132 
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Espaço - Diferenciado 


* Schell, Capítulo 10, Pág. 132 
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Espaço - Diferenciado 


E - 
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ASSIM... 


Entender as relações entre 
as células auxilia a pensar 
sua relação enquanto 
mecânica, independente 
da estética. 
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Espaço - Diferenciado 


De forma que possamos 
mudar a estética 

—— atendendo à semântica, 
mas mantendo a 
mecânica. 
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Espaço: Diferenciado x Padronizado 


x |x 
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Espaço: Diferenciado x Padronizado 
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Espaço: Padronizado 


jnuca é 

« nem todos os espaços dos jogos são diferenciados. Uma pe gs is 

xemplo de um espaço bidimensional padronizado. Ela tem Es a 

a largura fixos, e as bolas podem mover-se livremente pela ge meg 
| redes, ou caindo nos buracos, que estão em posições fixas. | 


. E p=" ; 
4 . d e e nal? DD Ri 
-orda que o espaço € padronizado, mas ele é bidimensio r o! 
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Espaço FUNCIONAL: por que pensar de forma abstrata? 


Como jogadores 

; às Vezes podem fazer as bolas saírem da mesa e saltarem umas sobre 
você certamente poderia argumentar que esse é realmente um espaço 
tridimensional, e para certos fins, é útil pensar dessa maneira. Nao há 

; simples e rápidas para esses espaços abstratos funcionais. Ao criar um novo 
há momentos em que é útil pensar no seu espaço como bidimensional, e há 


mentos em que é mais útil pensar nele como tridimensional. O mesmo vale para 
espaços padronizados versus diferenciados. O propósito de transformar um jogo em 
um espaço funcional é que você possa pensar mais facilmente sobre ele, sem as dis- 
trações da estética ou do mundo real. 


* Schell, Capítulo 10, Pág. 133 
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Espaços Aninhados: espaços dentro de espaços 


Muitos espaços dos jogos são mais complexos do que os exemplos a 
Muitas vezes, eles apresentam espaços dentro de espaços . Jogos de | g 4 
rios baseados em computadores são um bom exemplo disso. A maioria mao 
um “espaço externo”, que é contínuo e bidimensional. O jogador que ap es 
espaço às vezes encontra pequenos ícones representando cidades, caverna E 
castelos. Os jogadores podem entrar nesse território como espaços completamen 


separados, sem estar realmente conectados de alguma forma ao “espaço externo » 
mas através do ícone de entrada. 
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Espaços Aninhados: espaços dentro de espaços 


Se compararmos a um prédio qualquer: 
A = prédio 

Be C = Andares 

D = Elevador ou escadas 

E, F Ge H = “cômodos” 

I = Outro espaço como um banheiro, um 
armário, e até mesmo um computador. 
Basta estar baseado na semântica. 
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Lente do espaço funcional 


Para usar essa lente, pense no espaço em que o jogo realmente acontece 
quando todos os elementos na superfície são removidos. 


Faça a si mesmo estas perguntas: 


O espaço desse jogo é diferenciado ou padronizado? 

Quantas dimensões ele tem? 

Quais são os limites do espaço: 

Existem subespaços? Como eles estão conectados? 

Há mais de uma maneira útil de modelar abstratamente o espaço desse 
jogo? 


IMG: https://mulherqueinveste.wordpress.com/2015/04/ 
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